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Carissimi Players, 

l'inverno sta finendo e, diciamocela tut¬ 
ta, non è stata una stagione esaltante, 
sono mancati gli appuntamenti fissi e le 
novità che dovevano essere strabilianti 
non sono state poi così eclatanti. 
Emerge sempre di più il concetto di 
giocabilità e divertimento, non importa 
quanto un gioco sia con grafiche ultra 
realistiche, con trame importanti, avan¬ 
zamenti difficili o con mapF>e sconfinate, 
il videogiocatore fondamentalmente ha 
voglia di divertirsi e possibilmente anche 
svagarsi. Alia base dei games talvolta 
non si tiene conto del mero divertimento 
ed ecco si fanno largo produzioni minori, 
senza annunci e budget roboanti ma che 
fanno divertire. Perché alla fine si parla 
sempre di un gioco. 

Tra le recensioni di questo numero par¬ 
liamo di alcuni games che senza alcuna 
pretesa, soprattutto di prezzo, alla fine 
hanno fatto divertire. 

Anche nel comparto card-games, im¬ 
portante motivo di aggregazione in molti 
negozi del network, ora ci si diverte con 
Unsanctioned privo di meccaniche com¬ 
plesse, facile, divertente. 

Non è un divertimento od uno svago ma 
una facilitazione, tutta le serie di servizi 
che i negozi si apprestano a darvi al di 
fuori della vendita: ormai si è partiti con 
l'estensione di garanzia delle console, 
si stà introducendo un servizio ritiro/ 
spedizioni molto utile ed è imminente 
l'introduzione delle assicurazioni sui vi- 
deogames. 

La più grossa, quella che vi cambierà la 
vita, soprattutto per i portafogli “sgonfi”, 
è in fase di ultimazione è sarà una delle 
cose più gradite che potessimo prepa¬ 
rarvi. Tempo al tempo. 

Buona lettura e alla prossima 
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^ focus 

a cura di Valerio Tunini 


final fantasy VlJli^ji 


F inal Fantasy VII Remake ha conquistato gli 

utenti già dal suo annuncio durante l'ES 2015, 
dove con un trailer in CGI si è riusciti a sur¬ 
classare qualsiasi altro titolo annunciato prima 
durante la kermesse californiana. 

Da quel giorno è stato un susseguirsi di fugaci notizie 
e tantissima frustrazione nell’attendere un gioco che in 
cuor nostro, è già un capolavoro e di cui nel tempo sia¬ 
mo riusciti a saperne un po' di più e a farci un'idea ben 
precisa di cosa sarà Final Fantasy VII Remake. 

I Innanzitutto non sarà una semplice remastered 
o riadattamento della grafica ma bensì un 
gioco ricreato interamente da zero e basato sul 
capolavoro del 1997 dal punto di vista narrativo, ma 
completamente nuovo. 

Tanto per cominciare cambierà il sistema di combatti¬ 
mento che abbiamo avuto modo di provare con la demo 
dello scorso Milan Games Week. 

In Final Fantasy VII Remake gli sviluppatori hanno 
lavorato per creare un sistema di combattimento che 
rappresenti l'anello di congiunzione tra il classico RPG 
a turni che caratterizzava il gioco originale e un più 
moderno combattimento in tempo reale, simile a quanto 
visto in Final Fantasy XV, ma decisamente più dinamico 
e strutturato. 

Nella demo abbiamo potuto apprezzare la moltitudine 
di possibilità che il combat System offrirà, grazie alla 
possibilità di cambiare velocemente il controllo del per¬ 
sonaggio (nella demo tra Cloud e Barrett) e concatenare 
le varie combo in una danza di morte da sferrare contro 
i nostri nemici. 

A differenza di quanto si possa pensare, non c'è la 
minima traccia di button mashing, una dinamica a cui si 
ricorre spesso nei giochi d'azione, ma il combat System 
rimane sempre ragionato e non ci costringe mai a farci 
prendere dal panico e a farci schiacciare i tasti a caso. 
Ne è una prova lampante la boss fight con il maledetto 
Scorpion Sentinel, una battaglia strutturata in maniera 
magistrale, perfettamente integrata con l'arena di gioco 
e l'utilizzo di elementi ambientali. 

La boss fight inoltre ha dimostrato la bontà del lavoro 
fatto dagli sviluppatori nel rivedere e ampliare i combat¬ 
timenti più imprortanti del gioco visto che una boss fight 
che in passato era un semplice susseguirsi di attacchi 
diretti al mostro, si è trasformata in una battaglia a più 
fasi dove abbiamo dovuto per prima cosa abbattere gli 
scudi del nemico, poi attaccarlo più volte per mandarlo 
in stato di Crisi e colpirlo quando era inerme. 

Come se non bastasse una volta eliminato la prima vol¬ 
ta, il ragnone ha cominciato a colpirci dalla distanza con 
il raggio laser, costringendoci ad utilizzare l'ambiente 
circostante per proteggerci dagli attacchi e attendere il 
momento giusto per attaccarla. 
















e finalmente arrivato 
il momento, tra poche 
settimane riusciiomo 
a mettere le mani sul 
remake più atteso di 
sempre, il gioco’Ehe 
ha accompapato i 
pomeri^ di una intera 
pnerazione 


Insomma come già detto, stiamo parlando 
di un gioco completamente nuovo, un 
lavoro enorme che Square Enix mira a fare 
nel migliore dei modi possibili. 

~ Dal punto di vista dei contenuti, 
sappiamo che Final Fantasy VII 
Remake sarà diviso in almeno 
due parti e che il gioco in uscita è 
appunto la prima parte di questo 
- mastodontico lavoro. 

Final Fantasy VII Remake "Parte 1” coprirà 
tutta la storia ambientata a Midgar, ma 
dal punto di vista dei contenuti l'offerta è 
stata ampliata e arricchita sia dal punto di 
vista dei gameplay, sia dal punto di vista 
narrativo. 

Lo stesso Testuya Nomura ha dichiarato 
che questa prima parte di Final Fantasy 
VII Remake mantiene la longevità di un 
qualsiasi Final Fantasy VII e che amplierà 
enormemente la storia del gioco e che 
farà aumentare ulteriormente le aspetta¬ 
tive per la seconda parte (come se ce ne 


fossero poche), già in sviluppo. 

Perciò mettiamoci bene in testa che Final 
Fantasy VII Remake non è l'esperienza 
completa del gioco originale, ma nel suo 
essere un gioco “nuovo" è un'esperienza 
completa al 100%, un gioco di cui sappia¬ 
mo già che ci sarà un sequel. 

Nel tempo, i vari trailer ci hanno permesso 
di vedere con i nostri occhi la bontà del 
remake mostrando la maggioranza dei 
personaggi iconici del gioco come l'im¬ 
mancabile Sephirot, i Turks nelle persone 
di Reno e Rude, i Chocobo, il maestoso 
e misterioso lupo Red XIII, Don Corneo e 
Cloudette la versione femminile di Cloud, 
e ovviamente le immancabili Tifa Lockhart 
e Aerith. 

A proposito di Aerith, siamo sicuri di esse¬ 
re pronti a rivivere QUELLA scena con la 
grafica di oggi? 

Prepariamo i fazzoletti perché ci sarà 
e vista l'enorme cura nel dettaglio che 
Square Enix sta mettendo in ogni singolo 


frangente di questo Final Fantasy VII 
Remake siamo sicuri che non deluderà le 
aspettative. 

Dal punto di vista tecnico Final Fantasy 
VII Remake sarà mosso dall'Unreal En¬ 
gine 4 (e non dal proprietario Luminous 
Engine usato in FF XV) e il tanto materiale 
rilasciato nel tempK) da Square Enix fa 
ben sperare nella realizzazione grafica del 
titolo. 

Final Fantasy VII Remake è bello e mo¬ 
derno, non si sono limitati a ricreare i per¬ 
sonaggi nel nuovo engine, ma sono stati 
rielaborati e caratterizzati per adattarli ad 
una visione più realistica e meno "fumet- 
tosa" rispetto al passato con un risultato 
davvero impressionante. 

C'è poco da fare, Square Enix ci ha fatto 
aspettare anni e anni, ma sembra che sia 
valsa la pena attendere così tanto perché 
Final Fantasy VII Remake ha tutte le 
premesse giuste per soddisfare i fan più 
accaniti. 


l'uKiiiio rinvìo la capire ancora una volta che 
Square Enix vuole darei il m^io, un remake 
per il quale sia stato giusto attendere. 

Sara il linai Fan^ generazionale non per i 
vecchi giocatori che lo hanno gè avuto, ma 
soprattutto per la nuova guardia che speriamo 
vivamente sia capace di vìvere le stesse 
emozioni che trasmise il gioco originale. 
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\ focus 

a cura di Federico Baglivo 


resident evil 


è pronto atom 


IMHil fantastico rom 


a poche settimane di distanza 
dall'uscita ufficiale del gioco, 
facciamo il punto della situazione 
attome ad uno dei titeli più attesi 
di questa stagiene videoludica 


ESIDENÌ VÌ 13 ^'^ 
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C i siamo quasi! Tra poco più di un mese l'iconico 
e famosissimo terzo capitolo della saga survival 
horror di Capcom, Resident Evil, tornerà con 
un remake nuovo di zecca che si fa forte di un 
utilizzo quasi perfetto dei potente RE Engine 
e di una nuova modalità cooperativa asimmetrica che 
riprende molti dei concetti di altri titoli come, ad esempio. 
Dead by Daylight. 

Insomma, sembra proprio che Capcom non voglia fermar¬ 
si per concentrare i suoi sforzi unicamente su eventuali 
nuove IP da presentare sulle console di nuova genera¬ 
zione ma, anzi, voglia fermamente, rilanciare offrendo un 
nuovo remake di una delle saghe più iconiche del mondo 
dei videogiochi. 

D'altronde, dopo il successo di pubblico e critica avuto 
con il precedente episodio, Resident Evil 2 Remake, uscito 
l'anno scorso, era lecito aspettarsi una mossa analoga da 
parte della casa di sviluppo giapponese. 

E non è un caso se dopo una lunga serie di rumors e di 
leak più o meno veritieri, al momento dell'annuncio uffi¬ 
ciale dì Resident Evil 3, molti fan e affezionati estimatori 
della saga hanno gioito festanti. 

Ma quali sono le certezze e le novità che troveremo 
nell'attesissimo remake? 

RE ENGINE E NARRATIVA 

Partiamo da ciò che sicuramente conosciamo, ovvero il 
motore di gioco che muoverà il nuovissimo remake che 
vedrà Jill Valentine e Carlos Oliveira come protagonisti. 
Buona parte del successo di giochi come l'ultimo Devii 
May Cry o, per restare in tema, il remake dedicato al 
secondo episodio della saga zombesca di Resident Evil, 
p)orta il nome di RE Engine. 

Il motore di gioco proprietario di Capcom è stato in grado 
di elevare a nuove vette dì qualità grafica e tecnica - salvo 
qualche minuscolo e saltuario bug - tutti quei giochi che 
lo sfruttavano a dovere. 

Contando che anche il prossimo Resident Evil 3 remake è 
basato sul medesimo motore di gioco, possiamo dormire 
sonni tranquilli sulla qualità estetica del tìtolo Capcom. 
Qualità che, a cascata, si rovescia abbondantemente 
anche sulla narrativa del gioco, che viene ampliata e 
migliorata dal sapiente utilizzo di un RE Engine in grande 
spolvero. 

Proprio come nell'originale, in Resident Evil 3 vivremo 
diversi momenti del disastro di Raccoon City, braccati ed 






laFe 
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inseguiti senza sosta daH'arma definitiva - sì, ancora 
peggiore del Mr. X di Resident Evil 2 - chiamata Ne- 
mesis. Ma, a differenza deirorìginale e più sul solco 
tracciato dal precedente remake della serie, in Resi¬ 
dent Evil 3 remake non avremo una serie di scenari a 
telecamera fìssa in cui muoverci, bensì sarà presente 
una telecamera in terza persona, posizionata poco 
sopra e dietro le spalle dell'avatar del giocatore. 
Inoltre, Resident Evil 3 remake riprende a tutti gli 
effetti le meccaniche dell'originale, raffinate e svec¬ 
chiate a dovere per poter essere app)etibili tanto ai 
grandi fan nostalgici quanto ai nuovi giocatori, che 
vengono trasferite - ne siamo certi - in un ambiente 
di gioco verosimile e convincente. 

Basta guardare l'incredibile trailer dello State of Play 
per rendersi conto di quale cura e passione abbiano 
riversato nello sviluppo di questo remake i ragazzi di 
Capcom e per sentirsi tranquilli sulla qualità genera¬ 
le del prodotto. 

Tolte le certezze, quindi, parliamo brevemente anche 
di una curiosa quanto interessantissima novità. 
Sembra essere confermato che, assieme al disco di 
gioco di Resident Evil 3 remake sarà resa dispo¬ 
nibile ai giocatori, da parte di Capcom, una nuova 
modalità, presentata negli scorsi mesi come Project 
Resistance. 

Questo progetto include una modalità cooperativa 
asimmetrica 4 vs 1 in cui quattro giocatori vestono i 
panni di altrettanti sopravvissuti che devono scappa¬ 
re entro un certo tempo limite dalle mappe di gioco. 
A mettere i bastoni tra le ruote al grupp)o di quattro 
sopravvissuti ci sarà un singolo giocatore che, grazie 
alla possibilità di controllare gli orrori presenti nelle 
mappe, potrà disseminare le varie zone con zombie, 
mostri e trappole di vario tipo, in un gameplay che 
ricorda da vicino uno dei grandi classici di questa 
tipologia asimmetrica che rispninde al nome 
di Dead by Daylight. Purtroppo, però, al 
momento le informazioni relative a questa 
intrigante modalità non sono moltissime, 
pertanto evitiamo di dilungarci ulte¬ 
riormente e rimandiamo un'analisi più 
approfondita della stessa quando arriverà il 
momento della recensione. 



sbGI 


uffìcia||bej^bpimjffij^ 
con il paSe maomi l jaffi ia 
I di giocare al remakeidi linooei 
* titoli più apprezzati del mondo di 
videogioclii, rinnovato nella forma 
e nella sostanza, è anmentata 
notevolmente. 

Speriamo soltanto che la stessa 
non cresca troppo: potremmo 
correre il rischio di farla diventare 
nn enorme Nemesis affamato! 
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la serie, nonostante 
il buon livello, è stata 
decisamente sfortunata 
nel tempo a causa di 
varie traversie, eppur si 
è fatto di tutto portar 
brillare un DarksidersS 
cbe, come per il secondo 
capitolo, non porta avanti 
la stoiyline lasciata in 
sospeso alla fine del primo 
capitolo maarriccbisce 
le vicende cbe si svolgono 
in contemporanea con la 
storia di Guerra. 


V e lo diciamo subito, Darksi- 
ders Genesis non è un sequel 
e perciò anche questa volta 
non riusciremo a proseguire la 
storia, ma andremo a scoprire 
un po' di dettagli sul passato di Guerra e 
soprattutto su Conflitto, il quarto fratello 
finora inedito nella serie (in realtà era 
presente anche in Darksiders 3, ma non 
"ufficialmente"). 

Darksiders Genesis inoltre è un gioco 
diverso risF>etto alla trilogia, visto che è 
stato sviluppato con un budget molto 
basso e con una nuova impostazione 
grafica che che potrebbe far storcere il 
naso. 

La visuale è infatti isometrica (si- 
mil-Diablo) e come di consueto è una 
soluzione che divide l'utenza, tra chi la 
trova un f»' troppo “vecchia" e chi invece 
la ama follemente. 

La visuale isometrica è un'ottima soluzio¬ 
ne per le produzioni low-budget perché 
permette di non dover spendere grossi 
capitali ed energie nella realizzazione dei 
dettagli che inevitabilmente vanno curati 
maggiormente con visuali in terza per¬ 
sona e libere come lo erano i precedenti 
Darksiders. 

Ciò non vuol dire che gli sviluppatori si 
sono adagiati sugli allori anzi, la pro¬ 
duzione è di altissimo livello e il tempo 
risparmiato nella produzione grafica è 
stato utilizzato abilmente nella direzione 
artistica, vero fiore all'occhiello di Dark¬ 
siders Genesis e vanto dello sviluppatore 
Airship Syndicate nato dalle ceneri di 
VigiI Games, i creatori originali della 


serie. Si può dire quindi che con Darksi¬ 
ders Genesis la serie sia tornata a casa e 
questo ritorno in mani sicure si rispec¬ 
chia principalmente nel levei design, un 
lavoro davvero ben fatto. 

I livelli sono ampi e ben strutturati, con 
grandi possibilità di esplorazione e un 
alto fattore di rigiocabilità visto che tante 
vie si apriranno solo dopo aver sbloccato 
un determinato oggetto proseguendo 
nella storia. 

Anche i puzzle ambientali che ci verran¬ 
no proposti sono stati ben ideati e man 
mano che sbloccheremo nuovi oggetti 
diventeranno sempre più complessi, 
senza mai arrivare alla frustrazione. 

I L'ottimo levei design sopperisce in 
parte alla mancanza di una narrativa 
di peso che purtroppo non raggiunge 
il livello dei giochi precedenti, in 
particolare il primo Darksiders che 
rimane a livello narrativo il migliore 
della serie. 

In Darksiders Genesis ritroviamo il nostro 
amato Guerra, il Cavaliere dell'Apocalisse 
che abbiamo conosciuto e apprezzato 
nel primo capitolo della serie e di cui 
andremo a conoscere un po' meglio il 
suo passato in questo prequel. 

Oltre a Guerra, fa il suo ingresso in 
scena anche Conflitto, il quarto Cavaliere 
dell'Apocalisse che risulta essere uno 
dei più memorabili e meglio strutturati. 

La caratterizzazione del personaggio è 
scanzonata e più divertente rispetto agli 
altri tre Cavalieri e risulta decisamente 
azzeccata. 
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Darksiders Genesis ci permetterà 
di controllare entrambi i personaggi 
anzi, la possibilità di cambiare 
al volo tra i due Cavalieri è una 
meccanica fondamentale del 
gameplay e in particolare del combat 
_ System. 

Tra Guerra e Conflitto ci sono parecchie 
differenze dal punto di vista del combat¬ 
timento, con il primo particolarmente 
dotato negli scontri ravvicinati grazie al 
suo fidato spadone Divoracaos, ma che 
risulta lento rispetto a suo fratello Conflit¬ 
to, un personaggio veloce e che preferi¬ 
sce sparare ai nemici dalla distanza. 

Starà a noi imparare a concatenare le 
varie combo e abilità dei due durante i 
combattimenti e distruggere i nemici che 
intralceranno il nostro percorso e occu¬ 


peranno la nostra schermata. 

Con l'avanzamento nella storyline ci 
sarà ovviamente bisogno di far avanzare 
anche le abilità dei nostri personaggi e in 
Darksiders Genesis è stato introdotto un 
sistema di avanzamento del personaggio 
molto simile alla storica Sferografia di 
Final Fantasy X, uno dei sistemi di avan¬ 
zamento più apprezzati nel tempo. 

I nemici uccisi dropperanno dei nu¬ 
clei che andranno ad incastrarsi negli 
specifici alloggiamenti dell'albero delle 
abilità e che ci permetteranno di sblocca¬ 
re e migliorare le nostre abilità. Questo 
sistema di progressione funziona bene, 
ma purtroppo come per Final Fantasy X 
ci costringerà a un po' di sano farming, 
ma fortunatamente gli sviluppatori hanno 
pensato anche a questo e hanno incluso 


un'ottima modalità Arena da sbloccare, 
che ci permetterà di affrontare orde di 
nemici senza dover rigiocare i capi¬ 
toli daccapo. Insomma, se Darksiders 
Genesis ci lascia ancora con l'amaro in 
bocca per il mancato seguito alle vicende 
del primo capitolo e lo scarso apporto 
narrativo generale, dal punto di vista del 
gameplay è senza dubbio un buon titolo, 
che apporta diverse novità alla serie pur 
essendo una produzione secondaria e 
chissà, magari getta le basi per il futuro. 
Senza dubbio una direzione artistica del 
genere merita il giusto riconoscimento, 
perché finché si cerca la grafica foto-re¬ 
alistica e i super effetti speciali è un 
conto, ma realizzare un titolo del genere 
giocando con i colori e i disegni è tutta 
un'altra storia. 




airottìma realizzazione artistica dei livelli si affiancano anche i “video”, 
dei disegni animati creati dal fumettista e concept aitist dei primi dne 
Darksiders, Joe Madureira (uno dei disepatori del fumetto Manrel 
Uncanny X-Men). Patte della direzione artistica è ovviamente anche la 
colonna sonora originale, perfettamente integrata nei momenti di gioco 
e l’ottimo doppiapio in italiano per i “video”. 


11 









1^1 comingsoon 




snowninner 

preparati a un’esperienza 
fuoristrada di nuova generazione! 


S nowRunner ti mette alla guida 
di potenti veicoli e ti permette di 
conquistare ambienti estrema- 
mente ostili grazie al simulatore di 
terreni più avanzato di sempre. 
Guida 40 veicoli tra marchi come Ford, 
Chevrolet e Preightiiner e lascia il segno su 
un vasto mondo tutto da esplorare. 

Domina fango, acque torrenziali, neve 
e laghi ghiacciati accettando pericolosi 
contratti e missioni. 

Esp>andi e personalizza la tua flotta grazie 
ai numerosi potenziamenti e 
accessori, compreso lo scarico snorkel (per 
attraversare acque profonde) o catene per 
affrontare la neve. 

-Guida solo o con altri giocatori con la co- 
op a 4 giocatori! 

-Affronta ambienti estremi in un motore 
fisico avanzato 

-40 veicoli unici da sbloccare, potenziare e 
personalizzare 

-Completa decine di missioni impegnative 
in un mondo interconnesso 
La serie di Saber Interactive è un gioco di 
guida sui generis in cui non esistono gare 
o corse contro il tempe e dove l’obiettivo è, 
invece, quello di superare indenni strade 
fangose, guadare fiumi in piena e scalare 
erte rocciose. 

Un'esperienza che pessa dall'essere di 
totale rilassamento, quando si osserva 
l'ambiente e ci si fa trascinare dai ritmi lenti 
del viaggio, fino ad esibire grossi picchi 
di difficoltà, ad esempio nel caso in cui il 
mezzo rimane impiantanato e non si riesce 
in nessun modo a rimetterlo in carreggiata. 


Si tratta di un gioco espressamente studia¬ 
to per una nicchia di utenti specifica, ricco 
di meccaniche simulative che lo rendono 
difficile da p>adroneggiare in p>oco tempo, 
ma sono proprio queste caratteristiche 
chiave. 

All'orizzonte si estendono boschi di coni¬ 
fere, fiumi, strade fangose; erano pochi i 
segni della presenza umana. Il primo inca¬ 
rico è quello di recarsi ad un avampiosto 
di osservazione a bordo di un fuoristrada 
ben attrezzato pjer superare i terreni più 
impervi. 

Togliamo il freno a mano ed iniziamo a 
scalare le prime salite melmose che ci 
separavano dall'obiettivo; da subito ci 
siamo accorti quanto fosse difficile effet¬ 
tuare anche il più piccolo dei movimenti e 
soprattutto quanto il fango rendesse lente 
le operazioni. 

I piantani e gli acquitrini dettano così i ritmi 
di un gioco in cui non c'è fretta di raggiun¬ 
gere un obiettivo, dove la sfida più ardua è 
quella di non ribaltarsi o rimanere bloccati. 

II verricello può rivelarsi utile p>er salire con 
più agilità o p)er cavarsi fuori da situazioni 
appiarentemente irrecuperabili, ma non 
esiste un jolly che può riparare per intero ai 
nostri errori. 

Quando si passa da uno "scattante" 4x4 ad 
un grosso truck si percepisce in maniera 
ancor più netta le difficoltà di condurre un 
grosso mezzo per terreni aspri ed insidiosi. 
Il camion ha la F>ossibilità di trasportare dei 
carichi e così permettere il completamento 
di piccoli obiettivi, ma la sua pesantezza 
viene trasmessa per intero nel sistema di 


guida. Ma la cura non si ferma semplice- 
mente al feeling con i comandi, tutte le 
animazioni delle sospensioni, i cavi oscil¬ 
lanti, le vibrazioni del tubo di scappamento, 
danno l'idea di una simulazione fisica 
certosina che restituisce l'immagine di un 
mezzo vivo e che reagisce credibilmente 
al contatto con le asperità ambientali. 
Anche la gestione dell'acceleratore è molto 
importante, visto che sul fango è sempre 
preferibile dare dei dolci coljsetti al grilletto 
destro per evitare che la rotazione degli 
pneumatici crei dei solchi da cui è difficile 
uscire.Tante accortezze che si imparano 
con la pratica e che fanno capire il livello 
raggiunto dalla simulazione di Saber Inte¬ 
ractive. Sebbene SnowRunner sia un gioco 
che richieda molta attenzione e metodo, è 
anche un'esperienza che non rinuncia ad 
elargire i piaceri del viaggio, della scoperta 
e della contemplazione. 

Di colpK) gli "obiettivi di missione" smettono 
di avere un significato, e il passaggio attra¬ 
verso boschi e guadi restituisce piacevoli 
sensazioni di p>ace e serenità. 

Le grosse mappe di gioco sono p>oi 
pensate per solleticare la curiosità dei più 
temerari, visto che nascondono dei poten¬ 
ziamenti per i veicoli e missioni secondarie. 
Il gioco è dunque sì un simulatore piuttosto 
attento ai dettagli e poco generoso con gli 
errori commessi, tuttavia tutti gli elementi 
più minuziosi ci sono sembrati un fantasti¬ 
co strumento per veicolare tutto il piacere 
dell'esplorazione e del viaggio avventuroso, 
oltre che quelli della guida al di fuori di 
strade antropizzate. 
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Media Molecole e Sony 
ci replano Dreams, un 
poetico videogìoco in cui 
le parole d’ordine peri 
giocatori sono creatività 
e fantasia. C’è un periodo 
nella vita di ognuno di noi 
in cui non possiamo fare 
ameno di vivere di sopi, 
così vividi, passionali, 
che possiamo dargli una 
forma, unsipificato, un 
senso. 


I sogni possono rappresentare il più 
semplice degli obiettivi o la più grande 
delle aspirazioni professionali o 
personali, ma restano sempre sogni 
che inseguiamo e, a volte, realizziamo. 
Anche io sono un Sognatore, da sempre, 
e non ho mai smesso di farlo. 

Come recita la citazione di Jim Morrison, 
in apertura a questa recensione, anche 
io ho cercato di utilizzare le mie ali per 
volare: a volte ci sono riuscito, altre volte 
purtroppo no, ma l'importante è stato, 
per me, non smettere mai di sognare e, 
soprattutto, non smettere mai di dargli 
una forma. 

Il concetto profondo alla base di Dreams, 
nuovo prodotto sviluppato da Media 
Molecule per Playstation 4 e pubblicato 
da Sony Interactive Entertainment, lo fis¬ 
siamo sintetizzare proprio in questo: tutti 
siamo sognatori, tutti possiamo poten¬ 
zialmente dare una voce ai nostri Sogni 
e, riprendendo nuovamente la citazione 
dell'inizio, possiamo dire che - poetica- 
mente - le nostre ali per imparare a volare 
sono nient'altro che gli strumenti che ci 
mette a disposizione Dreams, che messi 
in moto con la fantasia e la creatività di 
ognuno di noi, possono far spiccare il 
volo. 

Dreams racchiude in sé due anime 
diverse. La prima è quella dedicata 
ai Sognatori - così vengono chiamati 
dal gioco - ovvero i creativi che 
desiderano mettersi alla prova con 
la creazione di contenuti, ed una 
dedicata ai giocatori classici che, 
invece, opteranno principalmente per 
la fruizione dei contenuti creati dalla 
community. 


Questa distinzione, però, non è netta 
come si potrebbe pensare, e passare dalla 
parte dei Sognatori, o viceversa, è sempli¬ 
ce e veloce. 

Questa particolare dualità è uno dei punti 
di forza di Dreams, tanto che anche chi 
deciderà di acquistare il nuovo titolo di 
Media Molecule p>er limitarsi a fruirlo 
esclusivamente come gioco vero e proprio 
- vale a dire, giocandolo come giocatore 
classico - troverà sempre qualche con¬ 
tenuto della community, già molto attiva, 
con cui confrontarsi. 

Senza contare anche l'originale Sogno di 
Art, un gioco della durata di circa tre ore, 
che la stessa Media Molecule ha confezio¬ 
nato per i giocatori. 

Certo, bisognerà valutare se, alla lunga, la 
capacità di creazione di nuovi contenuti 
da parte dei Sognatori fiossa effettiva¬ 
mente sostenere il ritmo dei giocatori 
classici ma, viste le premesse e la quantità 
(e qualità) di contenuti presenti, nonché 
l'eventuale supporto dello studio di svilup¬ 
po, siamo portati a pensare che il trend 
continuerà su questo livello per tutta la 
vita del prodotto. 

Non a caso si inizia già a vociferare di un 
supporto continuo anche sulla prossima 
console di casa Sony, Playstation 5. 

Tutto ciò rende Dreams un titolo prerfet- 
to sia per i "semplici" giocatori, sia per 
quanti vogliano cimentarsi con la vena più 
creativa di loro stessi, grazie al potentissi¬ 
mo tool messo loro a disposizione. 

In un solo colpo, inoltre, il progetto di 
Media Molecule riesce a fugare ogni 
dubbio in chi aveva il timore che ci fosse 
uno sbilanciamento importante verso la 
sezione creativa del gioco, dimostrando di 
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essere, come già anticipato, un prodotto 
altrettanto valido anche per chi decides¬ 
se di acquistare il titolo unicamente per 
giocare ai contenuti disponibili. 

Per quanti, invece, ricadono nella 
categoria dei Sognatori, nel titolo di 
Media Molecole troveranno pane per i 
loro denti: Dreams è semplicemente il 
tool di sviluppo più potente fruibile su 
console, e permette davvero di creare 
quasi qualsiasi cosa la nostra mente 
di Sognatori sognerà. 

Colonne sonore, giochi o, anche, corto¬ 
metraggi, rappresentano degli esempi 
perfetti di quello che potremo creare e 
mettere a disposizione della community 
nell'ambiente denominato Sogniverso. 

La differenza tra il tool messo a dispo¬ 
sizione in Dreams e quello messo a 
disposizione da altri progetti poi abban¬ 
donati si trova, molto probabilmente, nella 
sua semplicità di utilizzo, ed il merito va 
sicuramente a un'interfaccia immediata e 


pienamente in stile Media Molecule, capa¬ 
ce di accompagnare il giocatore - pardon, 
Sognatore - attraverso il suo potente tool 
di sviluppo, vero e proprio strumento pro¬ 
fessionale per la creazione di contenuti. 
Ma come diceva una famosa pubblicità 
tanti anni fa, la potenza è nulla senza 
controllo, e la stessa cosa vale per il nuo¬ 
vo titolo Media Molecule: fortuna vuole 
che non sia questo il caso e, senza mezzi 
termini, possiamo affermare che il tool di 
Dreams, oltre ad essere estremamente 
potente è anche estremamente facile da 
controllare e padroneggiare. 

Dreams è pensato per essere fruito me¬ 
diante utilizzo di Duaishock 4 che, con i 
suoi sensori di movimento integrati porta¬ 
no i Sognatori ad avere un feeling naturale 
con le loro creazioni, ancor meglio se, poi, 
decidessero di utilizzare due controller 
Playstation Move, che diventano delle 
vere e proprie mani in grado di plasmare 
gli elementi nel nostro personalissimo 


"sogno"! 

Ecco, l'asF>etto onirico, variopinto e sfac¬ 
cettato, è anche alla base dell'estetica del 
titolo di Media Molecule. 

In Dreams troveremo un ambiente calmo, 
rilassante, ma anche colorato, divertente, 
vivace, capace di passare da un fee¬ 
ling più surreale ad uno nettamente più 
pratico; un luogo di aggregazione e vera 
piattaforma social dove trovare contenuti 
di diverso tipo, originali e impossibili da 
trovare altrove. 

In definitiva, non vediamo perché non 
dovreste portare nei vostri salotti un 
prodotto tanto potente e sfaccettato come 
il nuovo titolo di Media Molecule: non solo 
Dreams dà ai giocatori la possibilità di 
sognare e vivere giocando i sogni di altri 
ma, soprattutto, dona a tutti i suoi fruitori 
quel famoso paio d'ali, quegli strumenti 
utili per imparare a volare o, per meglio 
dire, sognare e diventare Sognatori. 





nel mercato videoludico dei giomi^oiii questo rappresenta sicuramente 
un quaicosa che mancava. Fortunatamente ora è presente. 

Non iasciatevi scappare questo beiiissimo sopo 
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motoGP™ 20 

sorprendenti nnove funzionalità di 
gameplay e migiioramenti grafici. 


P er la prima volta nella sua storia, 
il titolo sarà pubblicato poche 
settimane dopo l'inizio del 
campionato MotoGP ufficiale; un 
grande sforzo da parte del team 
di sviluppo, per consentire ai giocatori di 
godersi appieno le gare della stagione 
in corso insieme alle loro leggende. Con 
MotoGP20, i giocatori possono parte¬ 
cipare alla stagione 2020, gareggiando 
contro i campioni della MotoGP, oppure 
possono mettersi nei panni di un giovane 
pilota, per scalare le classifiche della Red 
Bull MotoGP Rookies Cup per raggiun¬ 
gere la classe regina. 

Dopo il grande successo del capitolo 
precedente, accolto molto bene da critica 
e pubblico grazie alle funzionalità rivo¬ 
luzionarie e richieste, il videogioco della 
MotoGP riesce ad andare ancora oltre 
con novità e feature ancora più emozio¬ 
nanti. Il tradizionale gameplay adrenali- 
nico, amato dalla community, ora vanta 
un approccio più strategico e realistico 
delle competizioni. Una pura esperienza 
MotoGP, dai box alla pista! 

La strategià è la chiave 
In MotoGP20 i giocatori sono ora in 
grado di assumere il pieno controllo della 
propria carriera, prendendo decisioni 
che possono fare la differenza in pista. 

La carriera manageriale è finalmente 
tornata con molte nuove funzionalità che 
metteranno alla prova le abilità di guida 
e strategiche dei giocatori! Entrando a 
far parte di un team ufficiale 2020 o di un 
nuovo team sponsorizzato da veri marchi 
del mondo MotoGP, i giocatori avranno 


un entourage completo da gestire, che li 
supporterà nella selezione di un nuovo 
team, nell’analisi dei dati delle gare o 
nello sviluppK) della moto. Proprio come 
nella vera MotoGP, i giocatori dovranno 
prendere le migliori decisioni per trovare 
una strategia vincente per dominare il 
campionato. 

Vivi una reale gara di MotoGP 
La cosa più importante durante una gara 
è andare più veloce degli altri ed ogni 
dettaglio conta quando si tratta di gua¬ 
dagnare preziosi millesimi di secondo. In 
MotoGP20 i giocatori avranno un ruolo 
chiave nello sviluppo della moto. Saranno 
in grado di migliorare le prestazioni delle 
diverse parti della moto, guadagnare e 
spendere punti sviluppo e allocare il loro 
R&D staff per raggiungere il massimo li¬ 
vello. Aerodinamica, elettronica, potenza 
del motore, consumo di carburante, sono 
solo un esempio delle molte parti tecni¬ 
che che i giocatori possono ora gestire 
per migliorare le loro moto. 

Il team di sviluppo ha lavorato duramen¬ 
te per rendere il gameplay ancora più 
strategico e realistico, con nuove funzio¬ 
nalità che aumentano il realismo come 
la gestione del carburante, il consumo 
asimmetrico dei pneumatici e, ultimo, ma 
non meno importante, per la prima volta 
nella storia del franchise, i danni aerodi¬ 
namici che avranno un impatto sull'este¬ 
tica e sulle prestazioni della moto. Alla 
continua ricerca di un realismo estremo, 
la fisica del gioco è stata completamente 
rielaborata per rendere il gameplay più 
tecnico e basato sulle skill. 


Molte delle caratteristiche che hanno 
fatto il successo del capitolo precedente 
del franchise, tornano quest'anno con 
molti miglioramenti derivanti dal prezioso 
feedback che Milestone ha ricevuto dalla 
sua appassionata community: 

Una rinomata modalità storica. Una delle 
modalità di gioco preferite dalla commu¬ 
nity tornerà con un format completamen¬ 
te nuovo, con gare complete generate 
casualmente che i giocatori devono 
vincere per sbloccare e collezionare i 
piloti e le moto più iconiche. 

L’lA neurale diventa 2.0. Ciò che molti 
pensavano fosse utopico, divenne realtà. 
L’anno scorso A.N.N.A. (un acronimo 
per Artificial Neural Network Agent) 
ha portato ad un'intelligenza artificiale 
più veloce, naturale ed equa. Quest'an¬ 
no gli sviluppatori di Milestone hanno 
ulteriormente migliorato le sue capacità, 
consentendole di gestire strategicamente 
il consumo dei pneumatici e del carbu¬ 
rante, come fanno i veri piloti. 

Nuovi Editor. Con sticker, casco, numero 
di gara e nome sulla tuta, in MotoGP20 i 
giocatori saranno anche in grado di per¬ 
sonalizzare la moto con un set di livree 
per correre in pista con uno stile unico. 

La migliore esperienza Online. I server 
dedicati per la modalità multiplayer 
continuano a offrire un'esperienza Online 
ancora più affidabile e divertente. Ora 
abbiamo aggiunto miglioramenti della 
qualità della vita che miglioreranno 
ulteriormente il gameplay Online in tutte 
le modalità: partite pubbliche, partite 
private e modalità Race Director. 
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zìi little samson 


quattro eroi in viaggio 
per saivare ii regno 






S polveriamo un classico per NES 
che probabilmente solo pochi di 
voi conosceranno; Little Samson. 
Sviluppato da Takeru e pubbli¬ 
cato da Taito Corporation nel 
1992, Little Samson è un action platform 
innovativo e particolare che purtroppo 
non ha avuto il successo che meritava per 
via della scarsa pubblicità al titolo che ne 
ha minato pesantemente le vendite. 

Il gioco narra le gesta dì quattro eroi che 
vengono convocati dal re per sconfiggere 
un principe oscuro e i suoi sgherri e rista¬ 
bilire così la pace nel regno. 

Ogni eroe avrà un proprio livello intro¬ 
duttivo che li porterà dal re, qui gli eroi 
si fonderanno grazie ad una campana 
magica che ci permetterà di scambiarli 
in qualsiasi momento durante l'avventura 
(anche se non sempre saranno tutti dispo¬ 
nibili lasciando in alcuni livelli il piccolo 
Samson solo soletto, NdR). 

Ogni eroe vanta abilità uniche e ognuno 
va usato a seconda della situazione o del 
vantaggio tattico nel caso dei boss. 

Il piccolo Samson che da il nome al gioco 
ad esempio è l'unico che può effettuare 
dei lunghi salti ed è in grado di sparare 
campane, inoltre può arrampicarsi; Kikira 
la dragonessa può volare per brevi periodi 
rendendolo perfetto nei livelli incentrati 
sui salti, e ovviamente può sputare fuoco 
con diversi livelli di potenza; Gamm il 
golem è grosso, lento e limitato nei salti, 
tuttavia la sua pelle rocciosa lo rende più 
resìstente agli attacchi e immune agli 
spuntoni ed è l'unico in grado di attac¬ 
care in tutte le direzioni con i suoi pugni 
estensibili; infine abbiamo il topo K.O. 
velocissimo e in grado di effettuare lunghi 
salti, può arrampicarsi come Samson e 
passare in spazi ristretti, inoltre riesce a 
piazzare delle bombe a scoppio ritardato. 


L'idea di base è senza dubbio vincente ed 
è supportata daH'ottìmo design dei livelli 
che lascia il libero arbitrio al giocatore di 
selezionare il personaggio che pensa sia 
più utile, inoltre alcuni livelli sono dotati di 
più uscite a seconda dell'eroe sbloccando 
così livelli differenti. 

Pad alla mano Little Samson risulta 
dunque divertente con reminiscenze che 
portano al Megaman di Capcom e quel 
pizzico tattico sulla scelta del personaggio 
che lo differenzia dal mucchio. 

Un altro tratto interessante del gioco è 
probabilmente la narrazione, in realtà non 
ci sono dialoghi se non brevi cutscene, 
ma anche senza parole il gioco scandisce 
la trama livello dopo livello, situazione 


O retrogaming 

a cura di Marco inchingoli 



dopo situazione, e pone molta enfasi sui 
quattro eroi caratterizzandoli un minimo 
senza renderli dei semplici ammassi di 
pixel. 

Unica nota stonata per l'appunto è la co¬ 
lonna sonora composta dai temi musicali 
dei quattro eroi che si ripetono continua- 
mente in base al personaggio, una strana 
scelta che non condividiamo rendendo il 
sonoro tedioso e noioso. 

In definitiva concludiamo nel dire che Litt¬ 
le Samson è una piccola perla inesplorata 
e secondo il nostro modesto parere un 
giro di prova lo merita eccome. 
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V3 HEADSET^I^ 

CUFFIE STEREO jDA GIOCO PER PS4^ 


PC, MAC E DISPCSITIVI MCBILI 


• Speaker da 40 mm per bassi profondi e suono cristallino 

• Microfono regolabile 

• Padiglioni auricolari con comoda imbottitura 

• Controllo remoto in linea con comandi per volume e 
silenziamento microfono 

• Lunghezza del cavo: circa 220 cm 

• Disponibili in 6 diverse colorazioni 


*La compatJblItS con PC. smartphone e mobS non è stata testata né appitsvata da Sony Interactive Entertainment Emope 




I Hasbro ripropone una nuova moderna versione dei celeberrimi Game & Watch in voga negli 
anni 80 e 90 cbe di fatto sono stati gli antenati delle moderne console portatili. 

La nuova ondata di dispositivi Tiger Electronics è prevista per l’autunno. 


N on è di certo per mancanza di 
idee che le prime console di 
storici produttori come Sony 
e Nintendo sono tornate sul 
mercato negli ultimi tempi, con 
i dovuti accorgimenti hardware e software 
ovviamente. 

L'obiettivo, l'avrete capito, è fare colpo 
su quel sentimento chiamato nostalgia 
a suon di videogiochi che hanno fatto la 
storia di questo settore e che occupano 
un posto nel cuore di milioni di persone. 
Avrà pensato la stessa cosa anche Ha¬ 
sbro, che ha annunciato la 'resurrezione' 
dei videogiochi portatili di Tiger Electro- 
nics.Forse è doveroso fare un tuffo nel 
passato. Particolarmente popolari tra la 
fine degli anni '80 e l'inizio degli anni '90, 
le console portatili a basso costo dell'a¬ 
zienda statunitense garantivano ore e ore 
di intrattenimento videoludico con un sìn¬ 
golo gioco, nella maggior parte dei casi 
licenziato da giganti del cinema e dello 
stesso mondo dei videogiochi. 
Sostanzialmente invariate le caratteristi¬ 


che peculiari dei prodotto; la grafica mo¬ 
nocromatica è sovrapposta a sfondi sta¬ 
tici colorati, i controlli fisici comprendono 
croci direzionali, 2-3 pulsanti (a seconda 
del gioco) dedicati all'attivazione delle 
funzioni del personaggio, e altri per con¬ 
trollare accensione, attivazione dell'audio 
o per mettere in pausa il titolo. 

Ad alimentare la "console" si trovano due 
pile in formato AA. 

Non si poteva chiedere di più ad un di¬ 
spositivo dì gran lunga più accessibile 
rispetto al Game Boy di Nintendo, giusto 
per fare un esempio. 

Distribuiti da GiG, anche in Italia i Tiger 
Electronics riscossero un discreto suc¬ 
cesso, tuttavia non paragonabile a quello 
ottenuto in patria. 

Torniamo ai giorni nostri, a questo 2020 
ancora all'insegna della nostalgia, Hasbro 
- la seconda società produttrice dì giocat¬ 
toli al mondo, dopo Mattel - ha acquisito i 
diritti F)er portare nuovamente sul merca¬ 
to la linea di Tiger Electronics (oggi sus¬ 
sidiaria di Hasbro).Ai lancio in autunno, i 


dispositivi saranno quattro e - per essere 
fedeli al passato - permetteranno di gio¬ 
care ad un solo titolo. 

Guardandoli oggi i centinaia di Tiger usciti 
fino alle soglie del Duemila sono un cata¬ 
logo completo degli anni '80 e '90, delle 
sue icone, dei film più visti e dei perso¬ 
naggi musicali. 

Cera perfino una console dedicata a Me 
Hammer, il rapper di U Can't Touch This. 
Adesso però si ritorna al passato. Hasbro, 
che ha acquisito da tempo Tiger Electro¬ 
nics, ha annunciato che p>orterà presto 
sul mercato quattro nuovi titoli. La sire¬ 
netta, Transformers: Generation 2, X-Men 
Project X e Sonic thè Hedgehog 3. 

Le console sono identiche a quelle del 
passato come forma e colorì, sempre con 
quel display Lcd al centro e i tasti in bas¬ 
so. Ognuna avrà un solo titolo e il prezzo, 
per gli Stati Uniti, è di 14,99 dollari, circa 
13,9 euro. 

Ancora non è chiaro se arriveranno anche 
in Italia ma l'operazione nostalgia può dir¬ 
si iniziata. 
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milestone 


milestone 



a circa un anno di distanza 
dal capitolo precedente, 
rìtoma nelle nostre 
console il terzo episodio 
della famosa serie racing 
dedicata al campionato 
AMASupercross! 
Milestone riesce a 
riproporre una formula 
vincente come quelle dei 
predecessori 


L a disciplina del Supercross è 

altamente spettacolare. Derivata 
direttamente dal motocross, 
risulta essere molto più tecnica e 
"scenografica" 

Merito senza dubbio dei suoi tracciati 
piccoli, e anche alquanto pericolosi, 
situati all'interno di arene, siano esse 
coperte o scoperte, capaci di esaltare la 
spettacolarità delle gare. 

Milestone, che da sempre ha posto al 
centro del suo core business il genere 
dei racing game - ricordiamo che, tra 
i molti titoli del catalogo della casa di 
sviluppo milanese, possiamo trovare i 
titoli su licenza MotoGP e la meravigliosa 
serie su strada che risponde al nome di 
Ride - ha saputo acquisire e sfruttare al 
meglio la licenza del campionato AMA 
Supercross proponendo, dal 2018, due 
titoli di assoluta qualità. 

In questo contesto, non era certamente 
facile per Milestone riproporre un prodot¬ 
to migliorato sotto tutti i punti di vista, a 
maggior ragione dopo i due precedenti 
capitoli della serie. 

E invece, Monster Energy Supercross 
- The Officiai Videogame 3, oltre a 
trasudare passione da ogni pixel, riesce 
a migliorare ampiamente la formula dei 
predecessori, dando al giocatore un 
nuovo, eccellente, racing game dedicato 
al Supercross. 

Partiamo innanzitutto dal gameplay, 
vero e proprio fulcro, nonché marchio di 
fabbrica, dei giochi Milestone. 


~ Il videogioco è fondamentalmen¬ 
te un'esperienza che deve essere 
riprodotta nel miglior modo possibile 
alTinterno della mente dei gioca¬ 
tori. Nel caso dei giochi di guida, 
l'esperienza deriva principalmente 
dal fatto che tutti gli appassionati 
possono potenzialmente diventare 
- dei "veri" piloti. 

Per questo, è di fondamentale impor¬ 
tanza far capire al giocatore che, anche 
stando seduti comodamente sul proprio 
divano davanti alla TV o al monitor di 
un PC, controllare al meglio una moto 
virtuale può essere appagante tanto 
quanto saper maneggiare al meglio una 
moto vera. 

A questo punto vi starete chiedendo per¬ 
ché mai, in una recensione di questo tipo, 
ci debbano essere considerazioni che 
ricadono ampiamente nel game design. 

Il motivo è semplice ed è presto detto. 
Milestone, nel corso degli anni passati 
a sviluppare giochi di guida, è diven¬ 
tata una vera maestra nel proporre dei 
modelli di guida verosimili, intensi, anche 
quando il gioco ha un sistema di con¬ 
trollo più orientato all'arcade, con aiuti 
attivati e fisica benevola. 

Se non mi credete, provate a giocare un 
gioco Milestone e ditemi se non vi accor¬ 
gete del iseso specifico dei veicoli che 
guidate o dell'influenza della fisica sugli 
elementi di gioco, e via dicendo. Tutto 
questo incredibile know-how è stato, 
come da tradizione Milestone, confezio¬ 
nato e cucito perfettamente attorno all'a- 
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bìto di classe dal nome Monster Energy 
Supercross - The Officiai Videogame 3. 
Grazie al suo sistema di controllo profon¬ 
do ed appagante sia per i neofiti che per i 
più smaliziati, nonché ad un motore fisico 
tirato a lucido per l'occasione, l'immer- 
sività data dal nuovo titolo della casa di 
sviluppo milanese è sempre molto, molto 
alta. Se a questo ci aggiungiamo un'offer¬ 
ta ludica di prim'ordine, capite bene che 
Monster Energy Supercross - The Officiai 
Videogame 3 diventa l'ennesimo gioco 
da avere ad ogni costo nella propria col¬ 
lezione, anche se non siete propriamente 
amanti del mondo Supercross. 

Il nuovo titolo Milestone ci permette di 
giocare modalità differenti. Tra queste, 
una delle più importanti è sicuramente la 
modalità Carriera. 


Strutturata in modo da essere quanto più 
duratura possibile, ha un sistema di livelli 
che, una volta sbloccati, permettono sia 
di accedere a nuove parti per la pro¬ 
pria moto, sia di accumulare crediti da 
spendere per dei miglioramenti estetici 
della stessa. La progressione è studiata 
per far sì che, una volta raggiunti delle 
certe dosi di notorietà e visibilità, po¬ 
tremo passare dalle SX alle MX, così da 
confrontarci con i migliori piloti dell'AMA 
Supercross Championship, il cui roster e 
le scuderie sono aggiornate al 2019. 
Presenti anche le classiche modalità 
single player come il Time Attack, Cam¬ 
pionato, Compound e Gara Singola, oltre 
ad una rinnovata modalità multiplayer 
provvista di leaderboards e dal netcode 
stabile, grazie all'uso di server dedicati. 


** Tecnicamente Monster Energy 
Supercross - The Officiai Videogame 
3 si fa forte di un sapiente, nonché 
eccellente, utilizzo deH'Unreal Engi¬ 
ne. I ragazzi di Milestone sono stati 
in grado di azzerare rallentamenti 
e cali di trame vari, realizzando un 
prodotto che, anche nelle situazioni 
più concitate, non mostra il benché 
^ minimo segno di incertezza. 

Buona l'ottimizzazione per console, con 
tempi di caricamento umani tra una 
gara ed un'altra e molto buono anche il 
comparto audio, comprendente tracce 
azzeccate ed effetti verosimili. 

Insomma, Monster Energy Supercross - 
The Officiai Videogame 3 è un gran bel 
videogioco. 
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unsanctionedèìlquaito 
Un-set ma già rompe “una 
tradizione". Si tratta di un 
box set che contiene 5 mini¬ 
mazzi da 30 carte ciascuno, 
sono presenti 96 carte (80 
sono ristampe provenienti 
dagii scorsi Un-set 16 sono 
carte inedite). Questi mini¬ 
deck sono stati concepiti 
con lo scopo di essere 
combinati tra di loro: basta 
unire due mazzi per poter 
giocare immediatamente. 
Molte delle carte proposte, 
comprese quelle inedite, 
sono state scelte con lo 
scopo di esser giocate in 
CommandereinCube. 


I l 29 febbraio 2020 la Wizards of thè 
Coast ha rilasciato “Unsanctioned": 
un box set dedicato agli Un-set di 
Magic di Gathering. 

Per chi non lo sapesse, gli Un-set 
sono dei set di Magic thè Gathering dal 
tono ironico e burlesco. 

Sulle carte sono presenti regole assurde 
e divertenti, qualche volta vengono sfrut¬ 
tate per sperimentare idee future. 

Le carte degli Un-set non sono gioca- 
bili nei set ufficiali competitivi, inoltre le 
carte sono a bordo argentato. In passato, 
la Wizards ha rilasciato ben tre Un-Set; 
Unglued (1998), Unhinged (2004) e Un- 
stable (2017). 

In Unsanctioned manca una vera e 
propria lore, tuttavia è presente un’am- 
bientazione interessante, che richiama 
le atmosfere del wrestling e della lotta 
libera. Purtroppo, non tutte le carte man¬ 
tengano fede a questa ambientazione 
(specialmente le ristampe). 

Unsanctioned è disponibile solo in lingua 
inglese, nella confezione sono presenti: 5 
mazzi da 30 carte ciascuno; IO terre base 
full-art (5 regolari, 5 premium); 10 pedine 
a doppia faccia; 2 dadi a sei facce; 1 
scatola per conservare le carte. 

Sul piano delle regole vengono riproposti 
vecchie conoscenze; “Augment", "Host", 


"Wordy" e le interazioni con il lancio 
dei dadi. Tra le novità sono presenti: 
“Knightiifelink" (una variante di "Lega¬ 
me Vitale" destinata ai tribai cavalieri), 
"Acorn Counter” (una nuova tipologia di 
segnalini, simili ai "Segnalini Energia" 
vengono spesi per attivare abilità) e 
"Mutate" (che, ironicamente, non viene 
ancora spiegata). 

Il "White Deck" sfrutta diverse tattiche. 
Principalmente ci sono creature tipi¬ 
che degli archetipici "Weenie" come: 
"Adorable Kitten”, "Knight of thè Hokey 
Pokey" "Ordinary Pony" e "Old Guardi 
La creatura leggendaria inedita del deck 
è "Syr Cadian, Knight Owl'l una creatu¬ 
ra abbastanza potente per l’archetipo 
cavalieri. 

Come leggendaria per un ipotetico deck 
Commander fa la sua scena, il problema 
è che nell'offerta i cavalieri sono solo 
due. 

Purtroppo, nell’offerta non può dare 
il meglio di sé. Le altre creature sono 
"tipiche" da opposizione in stile "Death 
and Taxes’; come: "Frankie Peanuts" (che 
impone agli avversari di dire sempre la 
verità) e il nuovo "Flavor Judge’! 
Quest’ultimo neutralizza le magie o l’abi¬ 
lità che bersagliano i nostri permanenti, 
ma solo se una persona esterna troverà 
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sensata l'intera azione. 

È una carta folle, che fa ironia sugli arbitri 
del wrestling e della lotta libera. 

Trovatevi un complice ed è fatta! Anche 
le meccaniche "Augment” e "Host" sono 
ben rappresentate, tra queste è presente 
il nuovo "Strutting Turkey" che permette 
di reanimare o combinare creaturine 
"Weenie"! 

Per il resto delle magie sono presenti i 
migliori removai di tutti gli Un-set ("GO 
TO JAIL", "AWOL'; “Look at Me, l'm thè 
DCr e “Look at Me, l'm R&D") e il poten¬ 
tissimo “Staying Power" (che cancella la 
parola “fino alla fine del turno” su tutte le 
carte). A chiudere l'opera c'è “Sword of 
Dungeons & Dragona”, ottimo equipag¬ 
giamento (e citazione) che pMstenzia e 
interagisce con i dadi. 

Il “Blue Deck” è principalmente un “Con¬ 
trol'! Attacca gli avversari con qualche 
creatura evasiva, la migliore è la scaltra 
“Cheatyface", e controlla gli avversari 
sfruttando le meccaniche "Wordy” e del 
lancio di dadi. 

Per le carte "Wordy” abbiamo il nuovo 
incantesimo "Rings a Bell" (incantesimo 
fastidioso che costringe gli avversari a 
simulare il suono di campanelli, altrimen¬ 
ti ci permette di pescare una carta), lo 
pseudo-removal "Magic Word" e “Alexan¬ 


der Clamilton" (che oltre a "Profetizzare" 
con le carte prolisse, diventa un buon 
removai per gli archetipi "Izzetl 
La carta cita il padre fondatore Alexander 
Hamilton e vede il ritorno delle creature 
Vongolame). 

Per le meccaniche dei dadi vediamo il 
ritorno di: “Chicken à la King", "Time Out" 
e "Wall of Fortune*; 

Il resto delle carte è formato da un'on¬ 
data di utilità: "Richard Garfield, Ph.D.” 
(l'ideatore del gioco è stato raffigurato 
in una carta perfetta), "Johnny, Combo 
Player” (perfetta per ricercare senza limi¬ 
ti, l'illustrazione è stata aggiornata con le 
carte elencate nel testo di colore), "Ava- 
tar of Me"; "Common Courtesy" (l'unico 
counter dell'offerta, ma è molto buono 
per bloccare l'avversario), "Topsy Turvy" 
(declassata a non comune) e "Water Gun 
Balloon Game*! 

Infine, abbiamo un nuovo planeswalkerl 
Si tratta di “B.O.B. (Bevy of Beebles)”: 
un planeswalker che interagisce con le 
creature Bibolo. 

Non è niente di particolare, ma ha una 
sua versatilità. 

Il "Black Deck” sfrutta principalmente tre 
meccaniche. 

Ci sono carte tipiche da “Mono Black 
Control", un esempio sono: la stupenda 


"Triade degli Internai Spawn” disegnata 
da Ron Spencer (“Internai Spawn of Evil", 
"Internai Spawn of Internai Spawn of Evil” 
e il nuovissimo "Infernius Spawnington 
MI, Esq.”). 

Nel deck sono presenti molte carte che 
interagiscono con le meccaniche del lan¬ 
cio di dadi, un esempio sono: “Inhuma- 
niac'; "Jumbo Impl "Snickering Squirrel", 
"Poultrygeist" e “Jack-in-the-Mox” (un 
cult degli Un-set, essenziale per poter 
giocare la triade degli Spawn). 

E poi viene introdotto il nuovo archetipo 
"Acorn Counter" con "Acornelia, Fashio- 
nable Filcher": quando giochiamo una 
carta con uno scoiattolo nell'illustrazione, 
aggiungiamo un "Segnalino Ghianda^ 
Acornelia sfrutta i segnalini potenziare o 
rimuovere le creature, è molto buona per 
controllare in campo. 

Nell'offerta non dà il meglio di sé, ma 
negli archetipi è obbligatoria. Sicura¬ 
mente in futuro questa meccanica verrà 
ampliata. Il resto del deck è composto 
da: removai (“Skull Saucer” e “Duh”) e 
tutori ("Enter thè Dungeon” e "Booster 
Tutor"). 

Infine, l'ultima carta inedita è un “Aug¬ 
ment" chiamata "Bat-": è abbastanza 
veloce, tornerà utile per dare un controllo 
negli "Aggro'! (continua) 


27 















(continua) W "Red Deck" è forse il più 
classico di tutti. Principalmente si divide 
in meccaniche "Wordy" e di lancio dei 
dadi. Per l'archetipo "Wordy" abbia¬ 
mo carte interessanti come le inedite; 
"Abstract Iguanart" (che si potenzia 
giocando carte disegnate da artisti con 
iniziale del nome diverso) e la leggenda¬ 
ria "Stet, Draconic Proofreader" (ottimo 
per controllare negli archetipi "Wordy", 
con molte carte bianche di "Unhinged" 
può fare belle combo). 

Le carte che interagiscono con i dadi 
abbondano! Abbiamo: "Painiac", "Bo- 
omstacker" (carta inedita che richiede 
destrezza di gioco per non farlo morire), 
"Strategy, Schmategy" (un classico degli 
Un-set per creare il caos), "Goblin Tutor" 
(il tutore più casuale di sempre) e “Krar- 
k's Other Thumb" (essenziale negli ar¬ 
chetipi con i dadi). Infine, non mancano: 
removai (il classico "Blast From thè Past” 
e il dirompente "Super-Duper Death 
Ray") e utilità ("Yet Another Aether Vor- 
tex" e "Pointy Finger of Doom"). Infine, 
per dare potenza al deck è stato inserito 
l'infinito "Infinity Elementall 
Il "Green Deck” è di certo il più versatile 
dei cinque, che mantiene fede allo spirito 
dell'offerta. Sono presenti molte creature 
aggressive ("B-l-N-G-O'! "Old Fogeyl 
"Slaying Mantis" e la nuova "Spirit of thè 
Season" che si potenzia in base alla sta¬ 
gione), tra queste sono presenti creature 
"Augment" e "Host" ("Half-Squirrel, Half- 


", "Mother Kangaroo" e "Wild Crocodile"). 
Anche questo mini-mazzo ha carte che 
interagiscono con i dadi. 

Abbiamo: "Elvish Impersonators", "Fre- 
e-Range Chickenl "Growth Spurt" e 
"Pippa, Duchess of Dice” (nuova creatura 
leggendaria ispirata alla Regina di Cuori 
de "Le Avventure di Alice nel Paese delle 
Meraviglie”, rende i dadi delle creature 
pedina. Torna molto utile nell'archeti¬ 
po "Simic”). Inoltre, questo mini-deck 
si avvicina maggiormente all'idea di 
Commander. Non solo per la presenza 
della polivalente "Who // What // When 
// Where // Why'J ma anche per l'inedita 
creatura leggendaria "Surgeon General 
Commander”; che è perfetto per fare il 
Comandante nei deck pentacolore di 
Commander, inoltre permette di pescare 
negli "Augment", negli "Auras" e nei "Mu¬ 
tate” (che ancora non si capisce a cosa 
si riferisca). Tornerà molto utile! Il resto 
delle carte è composto da utilità di ogni 
genere: "Squirrel Farm" (per continuare 
spedinare con gli scoiattoli, torna utile 
con le meccaniche di "Acornelia, Fashio- 
nable Filcher"), "Bronza Calendar”, "Enti- 
rely Normal Armchair" e "Timmy, Power 
Gamer" (un cult di "Unglued” per giocare 
bestioni, che torna con una nuovissima 
illustrazione). 

Anche questo deck mi convince molto, 
sicuramente è il mazzo più completo e il 
più versatile. Molto potente! 

Inoltre: tutti i mazzi possiedono una 


copia di "Underdome", una terra speciale 
che permette di lanciare facilmente le 
terre con i bordi argentati. 

È perfetta nel formato! 

In conclusione, ancora una volta la 
Wizards of thè Coast dimostra di dare il 
meglio di sé con gli Un-set. 

Si capisce benissimo il perché: senza 
regole, in questi set gli autori possono 
sbizzarrirsi con le idee! I singoli di mazzi 
si amalgamano perfettamente tra di loro, 
generano ottime interazioni. 

Alcune meccaniche si potevano svilup¬ 
pare meglio, ma come nuovo esperimen¬ 
to funziona benissimo! 

È palese che la Wizards stia architettan¬ 
do qualcosa di più “serio e sostanzioso" 
per gli Un-set, forse sta progettando 
un piano per sfruttare concretamente 
queste carte in competitivo, magari inse¬ 
rendole in un formato dedicato esclusiva- 
mente agli Un-set. 

Queste sono solo teorie, ma nulla è 
da escludere! "Unsanctioned" è una 
gioia per i collezionisti, perché possono 
recuperare carte storiche e carte inedite 
mica male. Gli amanti delle carte di lusso, 
invece, troveranno ondate di terre stu¬ 
pende: sia le classiche Full Art che fanno 
la loro classica sublime figura, sia per le 
semplici terre base che hanno illustrazio¬ 
ni davvero molto belle. 

Allo stesso tempo può essere compra¬ 
to anche da chi vuole semplicemente 
giocare! 



MAGIC 


e SI giocano senza aggiungere 
carte esterne. “Unsanctioned 


il box è concepito come se fosse 
un noimale gioco da tavolo, come 
se fosse nn livii^ card pme, 
dovasi prendono i mazzi del box 


ba vinto su piu fremi. 
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trial ofmana 

l'amata storia e i personaggi 
portati nell'era moilema 


riais of Mana è un remake in alta 
definizione del terzo capitolo 
della serie Mana, uscito esclu¬ 
sivamente in Giappone nel 1995 
con il nome di Seiken Densetsu 
3 e pubblicato poi quest'anno in occiden¬ 
te nella Collection of Mana su Nintendo 
Switch. Triais of Mana p>orta l'amata storia 
e i personaggi del titolo nell'era moderna 
con delle battaglie in tempo reale, una 
fantastica grafica in 3D e un gameplay mi¬ 
gliorato. Il gioco narra la storia di sei eroi 
che combattono contro le forze del male 
che minacciano un mondo in cui il Mana 
è stato indebolito. I giocatori creeranno la 
loro esperienza di gioco unica attraverso 
una squadra di tre personaggi tra i sei 
proposti e si immergeranno in un'avventu¬ 
ra epica.ll passaggio all'Unreal Engine 4 si 
fa sentire. OK, il remake di Secret of Mana 
non era proprio un granché, ed è per que¬ 
sto che in molti hanno guardato con un 
certo scetticismo all'annuncio del ritorno 
di Triais of Mana da parte di Square Enix. 
Per fortuna, però, il lavoro svolto dagli svi¬ 
luppatori con questo remake è totalmente 


diverso e buona parte del merito è dovuta 
proprio al passaggio al nuovo motore, 
l'ormai onnipresente Unreal Engine 4. 

Gli scenari sono più dettagliati e colorati, 
i modelli dei personaggi caratterizzati da 
buone animazioni e un buon numero di 
poligoni e in generale il colpo d'occhio è 
promettente sia su PS4 che sul piccolo 
schermo di Switch. 

Triais of Mana è sufficientemente fluido 
anche durante i combattimenti con 
molteplici PNG su schermo, segno di una 
buona ottimizzazione generale anche allo 
stato attuale. L'impatto generale con il 
remake di Triais of Mana è decisamente 
piacevole. Il sistema di combattimento è 
semplice ma divertente Come nell'origi¬ 
nale, mai uscito dai confini del Giappone, 
Triais of Mana basa buona parte dell'e¬ 
sperienza di gioco sui combattimenti e nei 
test alla Gamescom si è vista l'opportunità 
di esplorare un po' lo scenario prima di 
imbattersi in uno scontro con il primo 
boss, il gigantesco granchio Full Metal 
Hugger. Nonostante l'assenza della mo¬ 
dalità cooperativa, rimossa dalla software 


house per concentrarsi su un'esperienza 
single-player, la possibilità di passare da 
un membro del party all'altro con un solo 
pulsante rende i combattimenti molto 
rapidi e divertenti. Gli stessi personag¬ 
gi sono caratterizzati da uno stile di 
combattimento differente e ciò spinge 
a sperimentare diverse combinazioni e 
attacchi per trovare la strategia migliore a 
sconfiggere un avversario. 

Come se non bastasse, Triais of Mana può 
contare su una buona lA che spinge gli 
altri membri della squadra a combattere 
con cognizione di causa, affrontando ad 
esempio il boss con attacchi magici e 
combo mirate ai suoi punti deboli. 

La storia non sarà identica a quella ori¬ 
ginale Al fine di rendere l'esperienza più 
invitante, Square Enix ha deciso di app>or- 
tare una serie di accorgimenti e modifi¬ 
che alla sceneggiatura di Triais of Mana, 
che offrirà un canovaccio leggermente 
differente rispetto al materiale di partenza. 
Rimane sempre la possibilità di scegliere 
una coppia di personaggi, ciascuno dota¬ 
to di origini e di obiettivi differenti. 

















1=1 review 

a cura di Valerio Tunini 




' in un mercato ricco 
di giochi impegnativi 
dal punto di vista della 
narrativa, dove ci 
ritroviamo impegnati 
anima e corpo a seguire 
delle trame complesse 
e degne dei migliori 
premi Oscar, trova 
perfettamente posto un 
prodotto più semplice ed 
immediato come Zombie 
Army4:DeadWar 


S i tratta di uno sparatutto arcade 
adatto particolarmente a chi al 
ritorno da lavoro ha bisogno di 
un po' di sana violenza per sca¬ 
ricare la tensione accumulata 
e quale miglior modo se non massacrare 
orde di nazi-zombie? 

Pronti e via, la campagna in singolo di 
Zombie Army 4; Dead War ci immer¬ 
ge subito nelle orde di nazi-zombie da 
maciullare e per farlo ci mette a dispo¬ 
sizione un arsenale davvero sconfinato, 
che ci permetterà di adattarci ad ogni 
situazione. Essendo Zombie Army un 
gioco mutato da Sniper Elite, la sensazio¬ 
ne che si ha usando i fucili da cecchino 
è ampiamente migliore allo shooting 
provato con le varie mitragliatrici e armi 
a medio raggio e infatti gli sviluppatori 
hanno spinto molto all'utilizzo del fucile 
da cecchino, inserendo diversi punti 
di vantaggio aH'interno delle mappe di 
gioco, da sfruttare per rallentare un po' 
l'azione e per divertirsi a far esplodere 
teste dalla distanza. 

Tolti questi casi e le boss-fight all'Interno 
delle arene, dove ci troviamo concentrati 
su un unico nemico, il gioco risulta esse¬ 
re molto rapido e caotico con le fasi più 
lente che risultano molto piacevoli per 
spezzare un ritmo altrimenti esagerato. 
L'impronta arcade del titolo comunque 
non deve farvi credere che sia facile so¬ 
pravvivere alle svariate orde di nazi-zom¬ 
bie visto che comunque la difficoltà c'è, 
soprattutto nel rifornirsi di munizioni, 
un'operazione che se fatta nel momento 


sbagliato dell'orda potrebbe costarci la 
vita. 

~ La campagna di Zombie Army 4: 

Dead War è inoltre giocabile intera¬ 
mente in cooperativa, un'opzione che 
rende il gioco ancora più divertente 
- di quello che è in singolo. 

La cooperativa particolarmente indi¬ 
cata se riusciamo ad organizzarci con 
altri 3 amici in lobby privata visto che il 
gioco si presta benissimo all'organizzare 
imboscate e posizionamenti strategici 
all'interno della mappa piuttosto che a un 
più classico hit&run. 

Dal punto di vista narrativo. Zombie 
Army 4: Dead War non è ovviamente una 
produzione hollywoodiana alla Red Dead 
Redemption 2 o alla Death Stranding, 
non ci offrirà dei colpi di scena da farci 
saltare dal divano, ma non è certamen¬ 
te ciò che cerchiamo in un gioco del 
genere, ciononostante gli sviluppatori 
hanno fatto un buon lavoro nell'offrire 
una base narrativa carina e ben struttura¬ 
ta, che comincia a farsi particolarmente 
interessante avvicinandoci al finale, dove 
di pari passo vengono proposte anche 
delle missioni più ragionate e complesse 
nella struttura. 

Zombie Army 4; Dead War ha anche una 
buona base ruolistica, con la possibilità 
di scegliere il nostro personaggio a inizio 
missione e personalizzarlo grazie le varie 
abilità che si andranno a sbloccare man 
mano che accumuleremo esperienza. 

La scelta del personaggio e delle abilità 
sarà particolarmente utile nelle partite 
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erra non è finita, adesso 
gna uccidere i non morti 


coop, dove sarà importante bilanciare il 
team per essere sicuri di essere perfetta¬ 
mente pronti per qualsiasi evenienza. 

Oltre alla modalità Carriera non 
manca ovviamente una modalità 
Orda, la vera modalità “cazzeggio” 
di Zombie Army 4: Dead War, nuda 
e cruda come ogni buon'orda che si 
rispetti. 

Il gioco propone 4 mappe appositamen¬ 
te realizzate per questa modalità, che 
si andranno ad “aprire” man mano che 
proseguiamo con le orde, costringendoci 
quindi a tenere d'occhio zone sempre più 
grandi, il tutto ovviamente più semplice 


se giocato in coop. 

La modalità orda è molto divertente e 
racchiude al suo interno tutta la bontà di 
Zombie Army 4: Dead War, un gioco che 
necessariamente va preso alla leggera, 
con l'obiettivo di divertirsi senza grosse 
pretese dal punto di vista narrativo, me¬ 
glio se in compagnia di amici. 

Dal punto di vista tecnico. Zombie Army 
4: Dead War non è un gioco che fa 
della grafica il suo punto di forza, come 
d'altronde anche il suo "padre spirituale* 
Sniper Elite. In particolare questo quarto 
capitolo della serie è stato creato sulla 
base tecnica di Snip>er Elite 4 e perciò il 


risultato non si discosta molto da quanto 
visto nel gioco uscito nel 2017. 

Gli sviluppatori sono stati comunque 
molto bravi dal punto di vista artistico, 
con design dei nemici molto spesso 
esagerati e molto rozzi, con uno stile gra¬ 
fico che non fa pesare la scarsa qualità 
grafica. 

Purtroppo il framerate è ancorato ai 30 
fps su PS4 "normale", mentre su PS4 Pro 
si può arrivare fino a 60 fps a patto da ri¬ 
nunciare alla qualità grafica andando ad 
abbassare ulteriormente il livello di detta¬ 
glio che come già detto non è altissimo. 



e chiaro che conun po' piu di lavoro si poteva avere la cosiddetta botte 
piena e la moglie ubriaca” visto chela potenza di PS4 Pro ha dimostrato 
di saper reggere i 60 fps con iiveiii di dettaglio decisamente più alti, ma 
.Zombie Army 4: Dead War non è lìn gioco che punta ai “graficone”, ma 
principaimente a'divefOre ii giocatore è d riesce senza alcun problema. 


31 











Q 


smart mania 

a cura di Jacopo Tilisetti 



P resentato lo scorso 11 febbraio il 
suo arrivo sul mercato è fissato 
per il 13 marzo ed i pre ordini 
vanno a gonfie vele nonostante 
il prezzo elevato che caratterizza 
quesa fascia di dispositivi. 

Diamo uno sguardo alle caratteristiche 
principali del mobile top di gamma del 
2020: 

5G Ultraveloce 

Sii il primo a vivere un'esperienza mobile 
totalmente nuova con Galaxy 5G. Scarica 
in pochi secondi un'intera stagione della 
tua serie TV preferita.* Goditi incredibili 
live in 5G multi angle **, effettua video¬ 
chiamate 5G FHD e videogioca con 5G 
Mobile Cloud ** e tempi di risp>osta ridotti 
al minimo. La rivoluzione del 5G è arrivata 
e Samsung sta aprendo la strada a questa 
tecnologia in tutto il mondo. Preparati a 
vivere il futuro dell'innovazione con Sam¬ 
sung Galaxy. 

* I servizi 5G sono supportati solo nei 
luoghi abilitati alla rete 5G. La velocità 
effettiva può variare in base a Paese, ope¬ 
ratore, piano dati, ambiente di rete/utente, 
fornitore di contenuti e altri fattori. 

** Queste funzioni sono illustrazioni di 
potenziali servizi 5G e |X)trebbero non 
essere ancora disponibili. 

Space Zoom 

Con lo zoom più avanzato di sempre, 
Samsung Galaxy ti aiuterà a catturare 
dettagli incredibili anche a grande distan¬ 
za. Lo zoom ottico ibrido di Galaxy S20 ti 
consente di ingrandire fino a 3 volte tutto 
ciò che cattura la tua attenzione senza 
alcuna perdita di qualità dell'immagine. 
Inoltre, con Galaxy S20 hai lo zoom Super 
Resolution che ti consente di continuare 
ad ingrandire fino a 30 volte*. Quando 
sarai tra la folla ad un concerto, fare zoom 
sul palco sarà una questione di attimi. 

* Space Zoom 30x include lo zoom digi¬ 
tale, che può causare un certo deteriora¬ 
mento dell'immagine 
Registrazione video in 8K 
Galaxy S20 p)orta i tuoi video a un 
livello completamente nuovo grazie alla 
risoluzione 8K, la più alta su qualsiasi 
smartphone Galaxy. I tuoi video saranno 
ricchissimi di dettagli grazie alla risolu¬ 
zione 4 volte superiore a quella UHD. I 
video 8K sono talmente incredibili che 
puoi persino ricavarne foto ultradettagliate 
da 33 MP senza sforzo. Devi solo entrare 
nella galleria immagini, scegliere il video 
8K che preferisci e fare tap su “cattura" 
nell'angolo in alto a sinistra per ottenere 
scatti indimenticabili. Preparati a stupire 
te stesso, i tuoi amici e la tua famiglia. 
Scatto Singolo 

Tocca una volta l'otturatore e la funzione 
“Scatto singolo" registrerà un video, lo 
analizzerà con l'intelligenza artificiale 
di Galaxy S20 e ti offrirà fino a 14 foto e 
video con effetti diversi tra cui ultra wide, 
bokeh, foto ritagliate, video time-lapse e 
altro ancora. Scatta una volta, ottieni più 
opzioni e scegli qual è l'istante che vuoi 
immortalare*. 
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Scatto notturno 

L'innovativa fotocamera per scenari scar¬ 
samente illuminati trasformerà radical¬ 
mente le tue foto e i tuoi video notturni. I 
nuovi sensori di immagine assorbono più 
luce per produrre foto ancora più ricche 
di dettagli, anche al buio. La modali¬ 
tà notturna unisce fino a 30 immagini 
istantaneamente per creare una singola 
immagine indimenticabile. Con Galaxy 
S20 puoi registrare anche Video HDR 
per ottenere riprese notturne ancora più 
ricche e luminose. 

Dynamic AMOLED 2X 
Goditi un'esperienza di visione cinema¬ 
tografica con colori e contrasti incredibil¬ 
mente reali sul nostro Display AMOLED 
certificato HDR 10+. Grazie a una maggio¬ 
re luminosità potrai vedere tutti i tuoi con¬ 
tenuti al meglio, anche in pieno giorno. 
Oltre alla bellezza dei colori, lo schermo di 
Galaxy S20 è anche intelligente e riduce 
automaticamente la luce blu per evitare 
l'affaticamento degli occhi. Infine, la nuova 
frequenza di aggiornamento dell'imma¬ 
gine da 120Hz*, offre transizioni sempre 
fluide, senza alcuna interruzione. 

* La modalità schermo predefinita è 60Hz. 
Richiede l'impostazione dello schermo 
in modalità schermo 120Hz. Anche con 
l'impostazione 120Hz, il dispositivo po¬ 
trebbe passare all'impostazione 60Hz in 
determinate situazioni. 

Display Eye Comfort riduzione luce blu 
Il display Eye Comfort di Galaxy S20 ridu¬ 
ce l'affaticamento degli occhi limitando al 
massimo i danni provocati dalia luce blu e 
mantenendo inalterata la qualità dei colori 
dello schermo. 

Prestazioni incredibili con le nuove 
CPU/GPU/NPU 

Migliorate CPU, GPU e NPU per rendere 
ancora più intelligente lo smartphone, con 
incredibili capacità di calcolo, potenza 
grafica e apprendimento Al. Il tuo Galaxy 
S20 garantisce Live streaming fluidi e 
un'esperienza di gioco immersiva ricca 
di particolari. Con la NPU migliorata a 
sostegno del processore avanzato, il tuo 
Galaxy S20 non è semplicemente smart; 
è incredibilmente intelligente. Prepiarati a 
vivere il futuro con Samsung Galaxy. 

RAM LPDDR5 

La RAM LPDDR5 di Galaxy S20 è la 
migliore mai installata in uno smartphone, 
quindi aspettati prestazioni incredibili. Ora 
le tue app saranno pronte ancora prima 
che lo sia tu, perché puoi selezionare le 
app che utilizzi più di frequente diretta- 
mente nello spazio RAM per un accesso 
più rapido. 

Batteria lunga durata, ricarica Super Fast 
Non fermarti mai grazie alla straordinaria 
batteria da 4.000 mAh e ad una capacità 
di ricarica super veloce da 25 W. 

La memoria di un PC 
Hai lo spazio di archiviazione di un laptop 
con 128 GB di memoria interna e fino a 
1TB aggiuntivo tramite scheda Micro SD*. 
File o app di grandi dimensioni non saran¬ 
no più un problema. 


* Le opzioni di memoria possono variare 
in base al modello, al colore e al paese. 

La scheda Micro SD è venduta separa¬ 
tamente e differisce in base al Paese. La 
disponibilità di 1 scheda SD Terabyte può 
variare in base al Paese e al produttore. 

La disponibilità effettiva dello spazio di 
archiviazione può variare a seconda del 
software preinstallato. 

Condivisione intuitiva 

Galaxy S20 è stato pensato per la condivi¬ 
sione. “Quick Share" trova gli amici che si 
trovano vicino a te e ti consente di condi¬ 
videre file facilmente con un massimo di 5 
amici nello stesso momento. Utilizza "Mu¬ 
sic Share" per connetterti agli altoparlanti 
e ascoltare le playlist dei tuoi amici senza 
il fastidio dell'associazione bluetooth.* 

* Solo tra dispositivi Galaxy. Disponibile 
sulla precedente serie Galaxy quando vie¬ 
ne aggiornato ad Android 10 dopo il lancio 
di Galaxy S20 

Prestazioni di gioco vincenti 
Con lo schermo iper-reattivo sarai sempre 
in prima linea e potrai immergerti in 
un'esperienza di gioco davvero ecceziona¬ 
le. La frequenza di aggiornamento di 120 
Hz * di Galaxy S20 garantisce transizioni 
fluide, senza errori o interruzioni indeside¬ 
rate. Game Booster studia le tue abitudini 
di gioco per ottimizzare la durata della 
batteria e permetterti di giocare sempre 
più a lungo. 

‘L'esperienza di gioco effettiva dipende 
dal provider di contenuti e daH'ambiente 
di rete / utente. 

*• La modalità schermo predefinita è 
60Hz. Richiede l'impostazione dello 
schermo in modalità schermo 120Hz. 



Anche con l'impostazione 120Hz, il dispo¬ 
sitivo potrebbe passare all'impostazione 
60Hz in determinate situazioni. 

Sicurezza di un altro livello 
Costruito pensando alla tua sicurezza. 
Secure Processor è un vero e proprio pro¬ 
cessore dedicato esclusivamente alla tua 
sicurezza inserito nel nostro chipset AP. 
Secure Processor si aggiunge all'avan¬ 
zata tecnologia Knox che con un sistema 
di sicurezza in due passaggi protegge 
qualsiasi transazione o trasferimento di 
informazioni sensibili. Ti sentirai sempre 
al sicuro da minacce alla sicurezza che 
spesso colpiscono le app bancarie e fi¬ 
nanziarie. Assicurati che le tue informazio¬ 
ni personali e i dettagli block chain siano 
realmente al riptaro da ogni furto di dati. 
Ecosistema Samsung Galaxy 
Sperimenta una connessione immediata 
tra i dispositivi Samsung. Guarda i tuoi 
capolavori video 8k sul tuo TV Samsung 
QLED8K con Smart View. Rispondi a 
chiamate e messaggi ricevute su Galaxy 
S20 tramite il tuo Tab o il tuo smartwatch*. 
Ascolta tutta la tua musica con Galaxy 
Buds e altoparlanti Samsung quando vuoi 
e in totale libertà. 

* La disponibilità può variare in base all'a¬ 
rea geografica, al gestore o ai dispositivi 
“Compatibile con Galaxy Tab (TabS6, 
TabSSe, TabS4 e altri). I modelli T4 S4 e 
precedenti richiedono l'aggiornamento 
del software per attivare la funzione e 
alcuni dei modelli inferiori potrebbero non 
essere compatibili. Compatibile anche 
con Galaxy Watch (Watch Active 2 BT o 
modelli superiori) 
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